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RESUMO 
 
 
 
Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um software educacional em multimídia, 
abordando a informática básica para portadores de deficiência visual. 
O software educacional IDEVI é uma ferramenta de aprendizagem dos conceitos básicos em 
computação. 
Divide-se em duas etapas. A primeira trata de um levantamento bibliográfico das alternativas 
tecnológicas, que oportunizam o conhecimento para o desenvolvimento profissional do portador de 
deficiência visual. A segunda etapa é a definição e implementação de uma nova alternativa para estes 
usuários. 
Acredita-se que o IDEVI venha contribuir para a adequação do portador de deficiência visual na 
sociedade, por permitir a integração desta tecnologia emergente, que é a computação, com os novos 
hábitos diários. 
 
 
 
Palavras-Chaves: ferramenta para portadores de deficiência visual, software educacional. 
 
 
Área: Informática na Educação. 
 
 
 
 
 
 
1. Introdução 
 
O IDEVI é um tutorial, cujo objetivo é oferecer alternativas de conhecimento em computação, 
para os usuários com deficiência visual (total e de baixa visão). 
O IDEVI apresenta conteúdos que capacitarão o deficiente visual a ter conhecimentos gerais em 
computação, tais como: conceitos básicos, componentes externos do computador, componentes 
internos do computador, armazenamento externo, bits e bytes, como o computador processa dados, 
ligando o computador, entre outros. 
Foi necessário desenvolver, inicialmente, um protótipo com objetivo de validar tal proposta. 
Alguns usuários do grupo de estudos que freqüentam o Setor de Atendimento aos Deficientes Visuais 
da UNIVALI foram convidados a discutir o tema e participar na definição da forma de apresentação do 
software. Surgiram sugestões válidas que a seguir foram acrescentadas ao IDEVI. 
Entende-se que esta clientela é portadora de deficiência visual total e de baixa visão. Para tanto, 
os textos apresentados são mostrados em tamanho compreendido e aprovado pelos próprios usuários. 
Observou-se que a forma não-linear através de hipertexto, como a maioria dos software em 
multimídia, não poderia ser aplicado para esta clientela, pois dificultaria o uso. Utilizou-se, então, 
botões para permitir o acesso aos módulos do software, e garantir um uso particular conforme o desejo 
do usuário, premissa básica de sistemas não-lineares. 
O IDEVI utilizou, basicamente, o áudio como o recurso principal, através da leitura falada, 
desde o movimento do cursor na tela, assim como os conteúdos que são mostrados. 
O conhecimento prévio exigido dos usuários é a utilização do teclado: as letras do alfabeto, 
números e teclas de funções como backspace, alt, etc. 
 
2. O Portador de Deficiência Visual 
 
A deficiência visual inclui dois grupos de condição visual: cegueira e visão subnormal. 
Conforme [FUN1999], cegueira é a ausência total de visão até a perda da capacidade de indicar 
projeção de luz. Já visão subnormal, é a condição de visão que vai desde a capacidade de indicar 
projeção de luz, até a redução da acuidade visual ao grau que exige atendimento especializado. 
A deficiência visual interfere em habilidades e capacidades, e afeta não somente a vida da 
pessoa que perdeu a visão, mas também dos membros da família, amigos, colegas, professores, 
empregadores e outros. Entretanto, com tratamento precoce, atendimento educacional adequado, 
programas e serviços especializados, a perda da visão não significará o fim da vida independente, e não 
ameaçará a vida plena e produtiva do deficiente. (Ibidem) 
A ocorrência da deficiência visual impõe ao seu portador necessidades especiais, cujas 
características são agrupadas de acordo com a faixa etária, para que os serviços de atendimento possam 
ser planejados e desenvolvidos de acordo com finalidades específicas. (Ibidem) 
 
2.1. Limitações do Portador de Deficiência Visual 
 
Conforme [SIL1999], educação especial é definida como a modalidade de ensino, que se 
caracteriza por um conjunto de recursos e serviços educacionais especiais, organizados para apoiar, 
suplementar, e, em alguns casos, substituir os serviços educacionais comuns, de modo a garantir a 
educação formal dos educandos, também denominados de excepcionais ou deficientes, que apresentem 
necessidades muito diferentes das da maioria das pessoas.  
Mas quem são pessoas deficientes? Uma pessoa deficiente não pertence a uma classe ou 
categoria profissional. O termo “pessoa deficiente” serve apenas para caracterizar pessoas que diferem 
das demais, devido a suas disfunções físicas, sensoriais, orgânicas ou mentais. (Ibidem) 
Uma pessoa com uma necessidade especial, é uma pessoa com uma falta ou uma restrição de 
capacidades para executar atividades, tarefas, habilidades e comportamentos na forma ou âmbito 
considerado normal para um ser humano. (Ibidem) 
De acordo com [PRO1999], a formação da criança e jovem cego, é muito prejudicada por falta 
de acesso a recursos, tecnologia e cultura. O deficiente visual pode até freqüentar uma escola, mas os 
livros usados pela mesma são todos impressos em papel.  
Nesse caso, o aluno pode utilizar a tecnologia Braille para copiar e fazer seus trabalhos 
escolares, mas para isso os professores também teriam que saber Braille, o que não acontece na maioria 
dos casos. Também é extremamente difícil para um cego ter acesso a informações absolutamente 
triviais, tais como preço de mercadorias, número de telefone, cardápios, orientações do espaço público, 
caixa automática bancária, etc. (Ibidem) 
Por outro lado, existem uma série de atividades que poderiam ser perfeitamente realizadas por 
deficientes visuais. Com o uso do computador e um treinamento adequado, os deficientes poderiam 
exercer atividades de telemarketing, atendimento de reclamações por telefone, recepcionista, etc. 
(Ibidem) 
Algumas adaptações podem ser feitas, de acordo com o grau de deficiência do usuário, para que 
o computador possa ficar acessível. É o caso da substituição das capas das teclas dos teclados comuns 
por capas com alfabeto Braille, ou pela utilização de rótulos com letras grandes colados sobre as 
mesmas. (Ibidem) 
 
3. Multimídia 
 
Conforme [BIN1994], no acelerado desenvolvimento tecnológico, chegamos a um ponto onde a 
combinação visual/sonoro domina o mundo dos computadores. A grande maioria dos programas 
atualmente desenvolvidos, possuem alguma relação com imagens e/ou sons. As maravilhas da 
tecnologia neste campo, são resultados da evolução natural para tais recursos, já que o mundo ao nosso 
redor é constituído, entre outras fontes, de imagens e sons. 
[VAU1994] define multimídia, como sendo qualquer combinação de texto, arte gráfica, som, 
animação e vídeo transmitidos pelo computador. Um conceito mais abrangente é o de multimídia 
interativa, que permite ao usuário, além de visualizar o projeto, ter controle de quais elementos serão 
transmitidos, bem como quando serão acionados. 
Numa argumentação mais detalhada, [FER1995] vê na multimídia um sistema completo, que se 
propõe não apenas a colocar sons, imagens e animações em um sistema convencional. Ele deve 
utilizar-se de todos os meios (mídias), para tornar o acesso à informação mais simples. Deve atrair o 
cliente em potencial, e convencê-lo de que ali, ele vai obter o que deseja de forma rápida, objetiva, 
confiável e simples. As mídias utilizadas propõe-se a funcionar em conjunto com a interface do 
sistema, definindo-a e complementando-a. Deste modo, a multimídia permite a realização de atividades 
mais próximas à interface humana, conforme [RIM1994]. 
 
3.1. Áudio 
 
Conforme [FER1995], a palavra áudio tem origem do latim audire, significando "ouvir", e 
conceitualmente pode ser definida por: a parte descritiva do som (por exemplo som da TV ou Rádio). O 
som, por sua vez, é o efeito produzido no órgão da audição pelas vibrações dos corpos sonoros; aquilo 
que impressiona ao ouvido; ruído; emissão de voz. 
Considerando como um dos componentes mais solicitados atualmente em um sistema, o áudio 
pode aparecer sob várias formas (som, voz), com várias finalidades (distrair o usuário que está 
usufruindo de seus benefícios como por exemplo, ouvir um CD de música). (Ibidem) 
Os serviços de áudio fornecem um interfaceamento independente de dispositivo com o 
hardware de áudio, permitindo que o programador acrescente sons aos aplicativos multimídia. Os sons 
podem ser incluídos sob as formas de ondas WAV, MIDI (Music Instrument Digital Interface), ou som 
em CD, sem que o programador tenha que se preocupar com o hardware específico necessário para 
prover a capacidade sonora, conforme [VAU1994]. 
 
3.1.1. Wavetable (Tabela de formas de onda) 
 
Uma wavetable nada mais é do que uma tabela em memória (RAM (Random Access Memory), 
ROM (Read Only Memory), etc) com formas de ondas pré-programadas, com o intuito de gerar sons 
mais próximos possíveis da realidade. Algumas placas de áudio utilizam-se deste artifício para tocar 
sons MIDI, sem a necessidade de um sintetizador externo, por exemplo. As primeiras placas de áudio 
com este tipo de síntese musical, utilizavam um oscilador analógico controlado digitalmente, com os 
parâmetros de controle em memória. Posteriormente houve uma substituição por um oscilador digital, 
além de outras implementações. A qualidade do som geralmente depende apenas da qualidade do 
gerador de ondas e dos dados da tabela, conforme [FER1995]. 
 
4. OOHDM 
 
De acordo com [INT1999], o OOHDM é um método voltado para o desenvolvimento de 
aplicações hipermídia, que descreve as tarefas a serem executadas desde a análise de domínio até a sua 
implementação. 
O OOHDM propõe que o desenvolvimento de aplicações hipermídia seja um processo dividido 
em quatro etapas, sendo que estas não seguem o modelo de desenvolvimento em cascata, mas uma 
combinação dos modelos iterativo, incremental e de prototipagem rápida. As etapas do método são: 
modelagem conceitual, modelagem da navegação, projeto abstrato de interface e implementação. 
(Ibidem) 
 
5. Delphi 
 
De acordo com [MAT1996], o Delphi é um ambiente de desenvolvimento que se utiliza de 
vários recursos e conceitos avançados da interface gráfica com o usuário do Microsoft Windows. Ele 
estabelece um abrangente controle do seu aplicativo, que está estreitamente vinculado com o próprio 
sistema operacional.  
Uma vez que você disponha desse nível de controle, deve antes se familiarizar com a forma que 
o Windows trabalha a partir do ponto de vista de um usuário. Assim, acostumando-se com o 
funcionamento do Windows, ter-se-á uma maior capacidade para desenvolver aplicativos para Windows 
de forma eficiente. (Ibidem) 
Segundo [CAN1996], o Delphi é um ambiente de programação visual. Ele proporciona aos 
usuários uma nova forma de programação com rapidez e qualidade. É formado por um compilador de 
32 bits nativo, ferramentas de programação para banco de dados e biblioteca de componentes visuais. 
Segundo [COR1995], uma vez que a linguagem de programação do Delphi baseia-se em Object 
Pascal, é fácil construir programas grandes utilizando-se de modernas técnicas modulares e orientadas 
a objeto. O Delphi também fornece um tratamento de erros sofisticado para a tarefa comum de evitar 
que os usuários finais quebrem um aplicativo. 
 
6. Análise e Documentação do Software 
 
Para análise e documentação do IDEVI foi utilizada a metodologia de projeto hipermídia 
OOHDM, a qual é representada pela modelagem conceitual, modelagem navegacional e o projeto 
abstrato de interface. 
Na modelagem conceitual construiu-se o domínio da aplicação seguindo uma modelagem 
orientada a objeto, adicionando-se atributos de perspectivas e subsistemas. 
Esta modelagem engloba o esquema conceitual do sistema e subsistemas, os cartões para 
subsistemas e classes. 
O IDEVI está dividido em dois subsistemas: INÍCIO e CONTEÚDO. O subsistema INÍCIO diz 
respeito a abertura do IDEVI.  
Este subsistema oportuniza o relacionamento ao próximo, através da Classe ÍNDICE, que 
contém opções de  busca a todos os conteúdos abordados pelo tutorial. 
O diagrama ou esquema conceitual do subsistema INÍCIO é mostrado na figura abaixo. 
 
 
O subsistema CONTEÚDO diz respeito a todo o material informativo do IDEVI. As principais 
classes deste subsistema, ou seja, os assuntos sobre computação, estão ligadas entre si através do 
ÍNDICE que compõe o subsistema INÍCIO. 
O assunto está dividido em introdução e capítulos. Cada capítulo possui dois módulos: exercício 
e resposta. O acesso aos mesmos é opcional, conforme a apresentação das âncoras de navegação. 
O diagrama ou esquema conceitual do subsistema CONTEÚDO é mostrado na figura a seguir. 
 
  
6.1. Cartões para Subsistemas 
 
Os cartões representam os subsistemas e suas características. 
Nas figuras a seguir são mostrados os cartões para subsistemas, as classes que cada um 
engloba e com que classes se relacionam. 
 
Nome do subsistema: CONTEÚDO 
Inclui 
INTRODUÇÃO 
CAPÍTULO 1 
EXERCÍCIO 1 
RESPOSTA 1 
CAPÍTULO 2 
EXERCÍCIO 2 
RESPOSTA 2 
CAPÍTULO 3 
EXERCÍCIO 3 
RESPOSTA 3 
CAPÍTULO 4 
EXERCÍCIO 4 
RESPOSTA 4 
CAPÍTULO 5 
EXERCÍCIO 5 
RESPOSTA 5 
CAPÍTULO 6 
EXERCÍCIO 6 
RESPOSTA 6 
CAPÍTULO 7 
EXERCÍCIO 7 
RESPOSTA 7 
CAPÍTULO 8 
EXERCÍCIO 8 
RESPOSTA 8 
CAPÍTULO 9 
EXERCÍCIO 9 
RESPOSTA 9 
Relacionado com: INÍCIO 
Nome do subsistema: INÍCIO 
Inclui 
NOME 
INSTRUÇÕES 
ÍNDICE 
AJUSTE 
Relacionado com: CONTEÚDO 
 
6.2. Cartões para Classes 
 
Os cartões para as classes explanam todas as características da mesma, com conteúdos 
estáticos (representação orientada a objeto), conteúdos explicativos (comentários) e conteúdos 
dinâmicos (relacionamentos, comportamento). 
Nas figuras a seguir são mostrados o cartão da Classe Índice e o cartão da Classe Ajuste. 
 
Nome da Classe: ÍNDICE Herda de: 
Atributos 
 
Som : wav 
Botão : tbutton 
 
 Partes: AJUSTE 
Comportamento: Opções através de âncoras 
Relacionado com: INSTRUÇÕES, AJUSTE, SUBSISTEMA CONTEÚDO 
Parte de (Subsistema): INÍCIO 
Comentários: Fornece opções para o usuário 
Anterior 
INSTRUÇÕES 
Posterior 
AJUSTE, SUBSISTEMA CONTEÚDO 
 
Nome da Classe: AJUSTE Herda de: ÍNDICE 
Atributos 
 
Texto : txt 
Cor_Fonte : número 
Cor_Fundo : número 
 
 
Partes 
Comportamento: Botões de configuração 
Relacionado com: ÍNDICE 
Parte de (Subsistema): INÍCIO 
Comentários: Permite o ajuste de cores da fonte e do fundo da tela 
Anterior 
 
ÍNDICE 
Posterior 
6.3. Modelagem Navegacional 
 
A estrutura navegacional desta aplicação é descrita em termos de contextos navegacionais. 
Um contexto navegacional é definido como uma estrutura de dados feita de nós e elos, onde os nós 
contêm o domínio da informação e os elos representam relacionamentos.  
O esquema navegacional assemelha-se ao esquema conceitual, adicionado ao comportamento 
navegacional de cada classe através das âncoras. 
A figura abaixo mostra o projeto geral das classes de navegação, chamado de Esquema de 
Contexto de Navegação. 
 
 
6.3.1. Projeto de Navegação (Classes Navegacionais) 
 
Depois de definidas classes e subclasses, relacionamentos e atributos, define-se a semântica de 
navegação, ou design da navegação. É fundamental a especificação das Classes Navegacionais da 
aplicação, observando os nós e os elos. 
A classe CAPÍTULO 1 possui a seguinte classe navegacional, conforme mostra a figura abaixo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6.4. Projeto Abstrato de Interface 
 
Usa-se o Diagrama de Configuração para expressar o relacionamento comportamental entre os 
objetos navegacionais e de interface, ou seja, a medida que um evento ocorre no ADV, são mostradas 
as transformações que este evento causará em seu proprietário. 
Na figura a seguir á mostrado o diagrama de configuração - ADV do Capítulo 1 do IDEVI. 
 
EXERCÍCIO 1
Descrição: [texto, nome, botão,
mensagem sonora, resposta,
média, erro]
Volta âncora: (capítulo 1)
Volta âncora: (índice)
Vai âncora: (resposta 1)
CAPÍTULO 1
Introdução: [texto, som, botão,
imagem]
Itens: estrutura de acesso (subclasse)
Ligações: avalia conteúdo, continua
conteúdo, informa introdução, obtém
opções
Vai âncora: (exercício 1)
Vai âncora: (capítulo 2)
Volta âncora: (introdução)
Volta âncora: (índice)
continua
conteúdo
avalia
conteúdo
 
ADV Capítulo 1
Botão Índice
Botão Ativar Som
Botão Desativar Som
Botão Anterior
Botão Próxima
Botão Exercício
ADV Texto
ADV Imagem
Botão Sair
Nó Índice
Nó Introdução
Nó Exercício 1
Exibir
Âncora Selecionada
(Índice)
Mouse Clicado
Mouse Clicado
Mouse Clicado
Mouse Clicado
Mouse Clicado
Mouse Clicado Duplo
Âncora Selecionada
(Anterior)
Âncora Selecionada
(Próxima)
Âncora Selecionada
(Exercício 1)
Amplia Imagem
Mouse Clicado
Nó Capítulo 1
Nó Capítulo 2Âncora Selecionada
(Próxima)
Âncora Selecionada
(Anterior)
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Os ADVcharts apresentam as transformações ocorridas nos ADVs, responsáveis por 
mudanças na interface com o usuário e nos objetos navegacionais. Cada ADVchart está relacionado 
com uma tela de interface. Assim a interface dinâmica da aplicação é mostrada através de ADVcharts, 
através dos eventos. Na figura a seguir á mostrado o ADVChart do Capítulo 1.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Capítulo 1
Desativado
Ativado
Botão Índice
Botão Ativar Som
Botão Desativar Som
Botão Anterior
Botão Próxima
Botão Exercício
ADV Texto
ADV Imagem
Botão Sair
1: Evento: Mostra Tela
Pré Condição: Âncora Selecionada = Índice
                     Âncora Selecionada = Capítulo 1
                     Âncora Selecionada = Capítulo 2
                     Âncora Selecionada = Resposta 1
Pós Condição: Título + Texto + Classe = Âncora Selecionada
2: Evento: Mouse Clicado
Pré Condição:
Pós Condição: Âncora Selecionada = Índice
3: Evento: Mouse Clicado
Pré Condição: Foco Positivo (Botão)
Pós Condição: Foco Negativo (Botão)
4: Evento: Mouse Clicado
Pré Condição: Foco Positivo (Botão)
Pós Condição: Foco Negativo (Botão)
5: Evento: Mouse Clicado
Pré Condição: ADV Texto
Pós Condição: ADV Texto_UP
                     Âncora Selecionada = Capítulo 1
                     Âncora Selecionada = Introdução
6: Evento: Mouse Clicado
Pré Condição: ADV Texto
Pós Condição: ADV Texto_DOWN
                     Âncora Selecionada = Introdução
                     Âncora Selecionada = Capítulo 2
7: Evento: Mouse Clicado
Pré Condição: Âncora Selecionada = Capítulo 1
Pós Condição: Âncora Selecionada = Exercício 1
8: Evento: Mostra Texto Capítulo 1
Pré Condição: ADV Texto_UP
                    ADV Texto_DOWN
Pós Condição:
9: Evento: Mouse Clicado Duplo
Pré Condição: ADV Imagem = ADV Imagem
Pós Condição: ADV Imagem + ADV Imagem
                     ADV Imagem - ADV Imagem
10: Evento: Mouse Clicado
Pré Condição:
Pós Condição: Âncora Selecionada = Sair
1
2 3
54
76
98
10
 
7. Telas do IDEVI 
 
As figuras abaixo mostram duas telas do IDEVI. Na tela de abertura o usuário ouvirá a seguinte 
mensagem sonora: “Seja Bem-Vindo! Digite o seu nome e tecle Enter”. O usuário ouvirá todas as letras 
digitadas. Em seguida está a tela do Índice do IDEVI. Todo o conteúdo o usuário poderá ouvir ou ler, 
lembrando que os usuários do IDEVI poderão ser deficientes de baixa visão ou cegos. Foi feito um 
protótipo para aprovação pelos deficientes. Foram dadas sugestões válidas e aceitas. Entre elas o 
tamanho da fonte, do cursor, ampliação das figuras, ajuste de cores, etc. 
 
 
 
 
 
 
 
8. Detalhes da Implementação 
 
O IDEVI foi desenvolvido no ambiente Delphi, que permite a programação orientada a objeto. 
Na sua construção foram utilizados os recursos do Delphi, justificando o emprego da 
metodologia orientada a objeto para aplicações em multimídia – OOHDM. 
A implementação obedeceu a um conjunto de passos mais ou menos constante: 
• Alteração das propriedades de cada objeto; 
• Codificação dos eventos: rotinas escritas em linguagem Object Pascal que determinam 
como um dado objeto reagirá a um evento. A lista de eventos possíveis de cada objetivo está 
no Object Inspector; 
• Inserção de componentes na janela formulário. Os componentes e o formulário recebem o 
nome genérico de objetos. 
Os objetos usados na implementação do IDEVI foram: Tform, TcolorGrid, Tlabel, Tpanel, 
Tbutton, TmediaPlayer, Timage, Tedit, Tsplitter, TrichEdit. 
O IDEVI permite ao usuário a ampliação das imagens, clicando duas vezes sobre a mesma. O 
procedimento usado para ampliação das imagens do IDEVI é mostrado na figura abaixo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Quando o cursor passa sobre os botões, este dispara o evento OnMouseMove (evento do objeto 
TButton, que detecta automaticamente quando o cursor está sobre o objeto), fazendo com que seja 
emitido uma mensagem sonora. Quando o cursor passa sobre o botão INSTRUÇÕES, o usuário ouvirá 
a mensagem “INSTRUÇÕES”, e assim também para os outros botões. O procedimento usado para esta 
finalidade é mostrado na figura abaixo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
9. Conclusão 
 
Na documentação do software utilizando o OOHDM, dificuldades foram observadas em relação 
à notação, referindo-se a diferentes representações dos modelos. Conclui-se que a metodologia 
OOHDM não possui uma notação definida, mostrando divergências em diversas modelagens 
constantes na bibliografia deste trabalho. Optou-se por uma representação comum, a fim de nortear a 
implementação posterior do mesmo. 
Foi escolhida a ferramenta Delphi por oferecer muitos recursos e facilidades na implementação, 
motivando um grande interesse em desenvolver outras aplicações. 
Os conhecimentos iniciais desta ferramenta representaram a elaboração básica do software e os 
recursos exigidos necessitaram de uma sofisticação que motivou a procura do saber. 
Procedure Zoom_Image(Im:TImage); 
Begin 
     frm_Zoom:= Tfrm_Zoom.Create(Application); 
     Im.Picture.SaveToFile(Dir_programa+'IMG.BMP'); 
     frm_Zoom.Image1.Picture.LoadFromFile(Dir_programa+'IMG.BMP'); 
     frm_Zoom.ShowModal; 
End; 
procedure Tfrm_Principal.Btn_SairMouseMove(Sender: TObject;Shift: TShiftState; X, Y: Integer); 
begin 
     if btn_sair.Tag = 0 then 
     begin 
         SndPlaySound (Pchar(Dir_Programa + 'wave\sair.wav'),SND_SYNC); 
         btn_sair.tag := 1;  
     end; 
end; 
 
Esta modalidade de multimídia oportunizou explorar a utilização de recursos de hardware no 
tratamento das informações sonoras, que fomentou outros conhecimentos. 
O IDEVI propõe facilitar os conhecimentos em computação, através da Informática Básica, e 
motivar outros assuntos que ainda estão distantes destes usuários, além de despertar a consciência desta 
realidade na sociedade, que necessita de cidadãos aptos para o mundo do trabalho, integrando os 
portadores de deficiência visual as mais diversas atividades. 
O IDEVI resume uma contribuição para a sociedade a uma realização pessoal. 
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